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Teknologi informasi dan komunikasi saat ini semakin berkembang dengan 
pesatnya. Hal ini pun turut berpengaruh pada pertumbuhan gadget elektronik dimana 
fungsi dan keunikan tiap gadget semakin bervariasi. 
Pertumbuhan yang semakin bervariasi ini turut memicu persaingan antar 
produsen gadget elektronik. Pihak konsumen pun akan bingung mencari lokasi yang 
tepat untuk membeli gadget elektronik pilihan mereka. Apabila kondisi ini berlanjut 
terus akan merugikan pihak produsen karena gadget produksi mereka tidak terjual. 
Untuk itu perlu dibuat sebuah media guna membantu mengenalkan gadget 
elektronik yang telah beredar di pasar. Dengan adanya media ini diharapkan juga dapat 
menjadi fasilitator pembelian gadget elektronik sehingga konsumen dapt melihat 
sekaligus membeli gadget pilihannya. Selain itu, diharapkan dengan mudahnya 
konsumen untuk melihat dan membeli gadget maka pihak produsen pun akan semakin 
termotivasi untuk menghasilkan aneka inovasi gadget. 
 
 
Kata kunci : Teknologi Informasi, gadget 
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Pada bab ini akan dijelaskan mengenai beberapa hal dasar dalam Tugas 
Akhir ini yang meliputi latar belakang, perumusan masalah, tujuan dan manfaat 
pembuatan Tugas Akhir serta metodologi dan sistematika pembuatan buku Tugas 
Akhir ini. Dari uraian dibawah diharapkan gambaran umum Tugas Akhir bisa 
dipahami dengan baik. 
 
1.1      Latar belakang 
Teknologi informasi dan komunikasi saat ini semakin berkembang dengan 
pesatnya. Hal ini pun turut berpengaruh pada pertumbuhan gadget elektronik 
dimana fungsi dan keunikan tiap gadget semakin bervariasi. 
Pertumbuhan yang semakin bervariasi ini turut memicu persaingan antar 
produsen gadget elektronik. Pihak konsumen pun akan bingung mencari lokasi 
yang tepat untuk membeli gadget elektronik pilihan mereka. Apabila kondisi ini 
berlanjut terus akan merugikan pihak produsen karena gadget produksi mereka 
tidak terjual. 
Untuk itu perlu dibuat sebuah media guna membantu mengenalkan gadget 
elektronik yang telah beredar di pasar. Dengan adanya media ini diharapkan juga 
dapat menjadi fasilitator penentuan gadget elektronik sehingga konsumen dapat 
melihat sekaligus membeli gadget sesuai dengan kriterianya. Selain itu, 
diharapkan dengan mudahnya konsumen untuk melihat dan membeli gadget maka 
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pihak produsen pun akan semakin termotivasi untuk menghasilkan aneka inovasi 
gadget.  
Oleh karena itu, untuk meningkatkan pelayanan kepada para 
konsumennya, perusahaan membutuhkan sebuah sistem pendukung keputusan 
berbasis web yang dapat membantu konsumen dalam memilih gadget yang akan 
dibeli sesuai dengan kriteria yang ditetapkan. Permasalahan tersebut dapat 
diselesaikan dengan menerapkan  Analitical Hierarchy Process (AHP) . Metode 
AHP adalah salah satu metode yang digunakan dalam pengambilan keputusan 
banyak kriteria. Metode ini akan memberikan hasil pembobotan dari masing-
masing alternatif pilihan sesuai dengan banyak kriteria yang ditetapkan. Dalam 
penerapan metode AHP ini, data-data yang diperlukan adalah data kriteria yang 
digunakan konsumen dalam pemilihan gadget elektronik, yaitu harga gadget, 
kualitas, tipe dan fasilitas gadget. Alternatif  pilihan dengan bobot terbesar, 
merupakan alternatif pilihan yang direkomendasikan untuk dipilih oleh 
konsumen. 
Gadget adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa inggris untuk merujuk 
pada suatu peranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik 
yang berguna yang umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru. 
 
1.2  Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka dapat 
dirumuskan beberapa permasalahan dalam tugas akhir ini, yaitu : 
a. Bagaimana merancang sebuah media promosi untuk lebih mengenalkan 
gadget elektronik yang telah beredar di pasar. 
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b. Bagaimana menerapkan metode AHP untuk membantu konsumen untuk 
mengambil keputusan gadget mana yang akan dibeli sesuai dengan banyak 
kriteria yang ditetapkan oleh konsumen. 
c. Bagaimana merancang sebuah media untuk membantu memberikan 
keputusan pemilihan gadget elektronik. 
d. Bagaimana merancang sebuah media yang memiliki fasilitas memilih 
sekaligus membeli gadget elektronik bagi calon pembeli. 
 
1.3 Batasan Masalah 
 Pada pembuatan aplikasi ini perlu didefinisikan batasan masalah mengenai 
sejauh mana pembuatan aplikasi ini akan dikerjakan. Beberapa batasan masalah 
tersebut antara lain : 
a. Data yang digunakan dalam database merupakan data sampel dari sejumlah 
barang gadget elektronik. 
b. Kriteria pemilihan barang berdasarkan harga, fitur dan model. 
c. Aplikasi yang dirancang ini merupakan aplikasi yang digunakan sebagai 
media promosi dan menangani pemesanan barang. 
d. Aplikasi yang dirancang ini menggunakan bahasa pemrograman PHP. 
e. Aplikasi yang dirancang ini menggunakan database MySQL. 
f. Beberapa bagian dari aplikasi yang dirancang akan menggunakan metode 
Analyitcal Hierarchy Process (AHP) menerapkan teknologi Asynchronouse 
JavaScript and XML (AJAX). 
g. Aplikasi ini diuji coba dengan melakukan hosting aplikasi. 
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1.4 Tujuan Penelitian 
    Tujuan dari pembuatan media promosi ini adalah membuat sebuah website 
untuk menampung informasi gadget elektronik yang beredar di pasar sekaligus 
menjadi media pendukung keputusan bagi calon pembeli untuk memilih gadget 
elektronik sesuai dengan kriteria yang ada. 
 
1.5 Manfaat Penelitian 
Tugas Akhir ini dapat menjadi salah satu media promosi bagi para 
produsen gadget elektronik untuk lebih mengenalkan produk mereka kepada 
masyarakat. Tugas Akhir ini juga dapat menjadi salah satu referensi sumber ilmu 
bagi mahasiswa yang ingin menambah pengetahuannya dalam bidang 
pengembangan website khususnya bahasa pemrograman PHP, metode AHP dan 
teknologi AJAX. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Langkah-langkah yang ditempuh untuk keperluan pembuatan tugas akhir ini 
antara lain: 
a. Studi Literatur 
Mengumpulkan referensi baik dari buku maupun internet. Sebagai acuan 
untuk referensi tentang perancangan dan pembuatan Rancang Bangun 
Sistem Pendukung Keputusan Pembelian Gadget Elektronik dengan 
Metode AHP menerapkan Teknologi AJAX. 
 
 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim : 
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
5 
 
b. Perancangan Sistem 
Melakukan analisa awal tentang sistem yang akan dibuat  yaitu  suatu 
pemecahan masalah yang dilakukan untuk perancangan dan  pembuatan 
Rancang Bangun Sistem Pendukung Keputusan Pembelian Gadget 
Elektronik dengan Metode AHP menerapkan Teknologi AJAX. 
Perancangan sistem meliputi pembuatan DFD (Data Flow 
Diagram) untuk menggambarkan arus data serta proses pengolahan data 
yang ada pada sistem yang akan dibuat, dan pembuatan perancangan 
sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP (Professional Home 
Page) dan menggunakan database MYSQL serta menggunakan metode 
AHP (Analytical Hierarchy Process) dan menerapkan teknologi AJAX 
(Asynchronouse JavaScript and XML). 
c. Implementasi dan uji coba 
Melakukan uji coba pada aplikasi yang telah dibuat atau dibangun dengan 
beberapa skenario mencari kelebihan dan kelemahannya. Mencoba segala 
kemungkinan kesalahan yang terjadi, sehingga dapat melakukan perbaikan 
serta mengatasinya dengan mempertimbangkan pada batasan atau kendala 
yang ada. 
d. Pembuatan Kesimpulan  
Dalam bagian akhir tugas akhir dibuat kesimpulan dan saran sesuai dengan 
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1.7  Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan laporan/buku pada tugas akhir ini adalah sebagai 
berikut: 
BAB I       : PENDAHULUAN  
Bab ini berisi tentang deskripsi umum skripsi yang meliputi latar 
belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 
manfaat, serta metodologi dan sistematika pembahasan. 
BAB II :    TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini berisi mengenai konsep dan teori pembelajaran yang 
menjadi landasan pembuatan skripsi antara lain: Web, database 
MySQL, dan bahasa pemrograman PHP, metode AHP dan 
teknologi AJAX. 
BAB III  :  ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Pada tahap ini akan dibuat deskripsi umum sistem serta dilakukan 
analisa kebutuhan sistem, selain itu juga dilakukan perancangan 
aplikasi yang akan dibuat, sehingga dihasilkan disain antarmuka 
dan proses-prosesnya. 
BAB IV  :  IMPLEMENTASI  PROGRAM 
Bab ini membahas tentang implementasi dari analisa sistem ke 
dalam sebuah bahasa pemrograman sehingga terbentuk suatu 
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BAB V  :  UJI COBA DAN EVALUASI SISTEM 
Bab ini menjelaskan tentang ujicoba dan evaluasi pembuatan 
Rancang Bangun Sistem Pendukung Keputusan Pembelian Gadget 
Elektronik dengan Metode AHP menerapkan Teknologi AJAX 
Khususnya pada proses pembelian, sehingga dapat diketahui 
apakah aplikasi tersebut telah memenuhi tujuan yang diharapkan. 
Dari proses ini akan didapatkan evaluasi program sehingga dapat 
dilakukan suatu perbaikan. 
BAB VI  :  KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi tentang kesimpulan yang dapat diambil dari 
permasalahan dan program dalam tugas akhir ini serta berisi 
tentang saran-saran yang dapat digunakan untuk perbaikan dan 
pengembangan lebih lanjut atas program yang telah dibuat. 
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